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Abstrakt
Bakalárska práca sa zaoberá vytvoreným technického riešenia pre vývoj interaktívnych prezentácii
produktov namieru firemných zákazníkov. V práci je popísané aktuálne riešenie a návrh na jeho prak-
tické zlepšenie. Súčasťou práce je taktiež predstavenie realizovaných implementácii interaktívnych
prezentácii produktov.
Abstract
Bachelor thesis is focusing on a proposal of technical solution for development of interactive
presentation of products for a company. In this thesis, we summarize the present implementation
and we propose its technical improvements. In addition, we present the real implementations of
interactive presentation of products.
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Kapitola 1
Úvod
Marketing, ako aj informačné technológie, je jeden z najčastejších produktov outsourcingu [1], keď
firma prenechá tvorbu produktu tretej strane alebo aj viacerým stranám. Zefektívnenie firemných
procesov pri ponuke produktov outsourcingu môže značne zvýšiť konkurencieschopnosť podniku.
Vo svojej práci sa zameriavam na služby slovenskej firmy HTM trade spol. s r. o., ktorá sa
predovšetkým zaoberá ponukou služieb v oblasti vývoja softvéru. Väčšinu portfólia firmy tvoria
marketingové prezentácie produktov, kde môžeme v poslednom čase vidieť trend v interaktívnych
technológiach. Medzi tieto patria napríklad dotykové LCD, dotykové projekčné fólie alebo inter-
aktívne kiosky, ktoré ponúkajú inovatívnu cestu vo svete marketingu a úplne menia marketingový
prístup komunikácie so zákazníkom, ktorý predtým býval často iba vo forme pasívneho príjmania
informácií.
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Kapitola 2
Cieľ a metodika práce
2.1 Cieľ práce
Táto bakalárska práca sa bude zaoberať vytvorením technického riešenia pre vývoj interaktívnych
prezentácii produktov, zväčša prezentácii na dotykových prístrojoch ako sú obrazovky a tablety.
Okrem samotného technického riešenia bude zahŕňať aj analýzu súčasného stavu problematiky.
2.2 Metodika práce
V teoretickej časti tejto práce budeme analyzovať súčasný stav technického riešenia pre vývoj
interaktívnych prezentácií produktov na mieru pre firemných zákazníkov vo firme HTM trade spol.
s r.o. Opíšeme aj trendy v informačných technológiách týkajúcich sa touto problematikou. Taktiež
vysvetlíme pojmy využívané v praktickej časti.
Praktická časť sa bude hlavne zaoberať vlastným návrhom riešenia, vysvetlíme jeho prínos oproti
súčasnému stavu a taktiež predstavíme samotnú implementáciu riešenia.
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Kapitola 3
Teoretické východiská
Cieľom tejto časti je priblížiť teoretické pojmy, ktoré sa budú využívať hlavne v praktickej časti tejto
práce.
3.1 Marketing a IT
Definícia marketingu sa líši podľa autora, ale môžeme ich zhrnúť ako skupinu aktivít, ktoré majú
za cieľ predpokladať, stimulovať, zisťovať a hlavne uspokojovať vzniknuté potreby zákazníka [2].
S nástupom informačných technológií koncom minulého storočia sa dotkli aj marketingu produk-
tov, ktorý začal využívať nové marketingové kanály, ktoré sa zlepšovaním technológie stávali viac
finančné dostupnými. V snahe o pozornosť potencionálneho zákazníka sa vďaka informačným
technológiám začali využívať aj interaktívne marketingové stratégie produktov. Na začiatku storočia
to boli napríklad billboardy, ktoré vedeli odoslať reklamu cez SMS na telefón okoloidúceho. Dnes
sa začína dokonca zameriavať na automatické inštalovanie aplikácií cez technológiu Bluetooth [3],
ľuďom, ktorí navštívili film v kine alebo čakajúcich na autobusovej zastávke.
Digitálny marketing je dnes neoddeliteľnou súčasťou marketingovej komunikácie. Možnosti,
ktoré nám ponúkajú informačné technológie, sú časťo vhodnejším nástrojom komunikácie ako bežná
reklama. Možnosť pri marketingovej komunikácii interaktívne reagovať so zákazníkom ovplyvňuje
jeho reakciu, keďže sa stáva aktívnym účastníkom marketingu, jeho skúsenosť sa mení z pasívneho
vnímania informácie na aktívnu formu, ktorá má formu zážitku [4].
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3.2 Outsourcing marketingových aktivít
Outsourcing, teda zadávanie činosti externému dodávateľovi, sa pôvodne dotýkal aktivít, ktoré nepa-
trili do hlavných činnosti podniku, ako napríklad upratovanie kancelárskych priestorov alebo úprava
záhradných plôch. Technologický postup avšak navyšuje aj odbornú náročnosť na realizáciu mar-
ketingových aktivít a je to jedným z dôvodov pre outsourcingmarketingu produktov špecializovaným
dodávateľom [5].
Poskytovanie outsourcingu marketingových aktivít taktiež dáva možnosť vzniku nových pod-
nikov reagujúcich na ich dopyt. V dnešnej dobe start-upov sa na trhu pohybuje zvýšené množstvo
dodávateľov marketingových riešení [6]. Pri zvýšenom počte hráčov na trhu rastie aj dôležitosť
konkurencieschopnosti podniku. Kritická je flexibilnosť pre potreby zákazníka a efektivity dodava-
cieho procesu [7].
3.3 Elektronické prezentácie
Pod pojmom elektronická prezentácia produktov rozumieme prezentovanie produktu alebo služby za
použitia elektronických technológií. Známym príkladom je grafická reklama prezentovaná na obra-
zovke. Zaraďujeme ju medzi pasívne formy marketingu [8]. Okrem flexibility prevedenia nedodá-
vajú väčšinou pridanú hodnotu v prípade zachovania štandardného reklamoveho kanálu v pasívnej
forme. Elektronická prezentácia môže nadobúdať aj aktívnu formu interakcie.
3.4 Elektronické dotykové prezentácie
Dotyková obrazovka môže zmeniť elektronickú prezentáciu z pasívnej na aktívnu formu v prípade že
využijeme túto technológiu na interakciu s užívateľom. Produkt dotykovej prezentácie sa najčastejšie
skladá z nasledujúcich častí, ktoré ako celok tvoria konečný produkt spomínanej firmy. V praxi ich
delíme na hardvérovú (fyzickú) vrstvu a softvérovú (logickú) vrstvu, tak ako je to znázornené na
diagrame 3.1.
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Obrázok 3.1: Diagram komponentov technického riešenia (Zdroj: vlastný)
3.4.1 Priemyselné prevedenie
Priemyselným prevedením sa rozumie fyzický korpus, v ktorom je dotykový hardvér osadený.
Najčastejším prevedením je zabudovanie v stole, povesenie na stenu alebo vo forme totemu. Tento
komponent nás z pohľadu mojej práce zaujmá najmenej, a nebudeme mu venovať veľkú pozornosť,
ale pre ilustráciu ho ukazujeme na obrázku 3.2, kde vidíme dotykové zariadenie zabudované do
stola. Jeho výrobou sa zaoberá externá nábytkárska firma.
Obrázok 3.2: Dotykové zariadenie zabudované do stola (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
3.4.2 Dotykový hardvér
Dotykový hardvér delíme na dotykové panely a projekčné fólie. Pri dotykovom paneli je najčaste-
jšie využívaná technológia LED (z anglického Light Emitting Diode) alebo LCD (z anglického
Liquid Crystal Display), pri ktorom užívateľ interaguje priamo s obrazovkou. Pri projekčnej fólií
sníma a interpretuje dotyky užívateľa na špeciálnu plochu vzdialená kamera alebo projektor a až
z nasnímaného obrazu interpretuje dotykový príkaz. Tento cieľ dosiahneme pomocou rozličných
technológií, na ktoré sa teraz bližšie pozrieme [10].
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Rezistívna dotyková obrazovka
Princíp rezistívnej dotykovej obrazovky je založený na elektrickom prúde, ktorý je snímaný medzi
dvomi transparentnými fóliami [11]. Pri dotyku sa tieto dve fólie o seba dotknú a nasledovne
vyšlú elektrický signál do kontroléra, ktorý trianguláciou určí miesto dotyku. Tento typ dotykového
zariadenia je lacnejší ale s menšiou životnosťou.
Obrázok 3.3: Princíp fungovania rezistívnej obrazovky (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
Kapacitná dotyková obrazovka
Kapacitná dotyková technológia je založená na princípe rezistencie, tak ako u rezistívnej dotykovej
technológie, s rozdielom že transparentná rezistívna fólia je nanesená na tvrdý priesvitný nosič,
najčastejšie sklo a kde rezistenciu vytvára priamo dotyk ľudského tela [11]. Z tohto vyplýva, že
dotyk je detekovaný iba za pomoci ľudského dotyku, takže nie je možné použiť na jeho používanie
dotykové pero alebo rukavicu.
Infračervené žiarenie
Využitie infračerveného žiarenia na vytvorenie optickej siete nad povrchom dotykového zariadenia
je ilustrované na obrázku 3.4. Prerušenie tejto siete nasledovné umožňuje triangulovať a spracovať
miesto dotyku. Žiarenie je vytvárané LED svietidlami [12]. Keďže je prerušenie fyzické, môže mať
akýkoľvek pôvod na rozdiel od kapacitne dotykového zariadenia.
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Obrázok 3.4: Princíp dotykového zariadenia využívajúceho infračervené žiarenie (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
Povrchová akustická vlna
Známa pod skratkou SAW (z anglického Surface Acoustic Wave), táto obrazovka funguje za pomoci
ultrazvukových vĺn, ktoré sú generované a šírené po povrchu skla. Dotyk prsta zmení frekvenciu
ultrazvukového vlnania, ktorý využije kontrolér na zistenie presnej pozície zmeny vlnenia cez
trianguláciu signálu [13]. Vďaka tejto technológii vieme pri týchto obrazovkách okrem kordinatou
dotyku detekovať aj silu dotyku.
3.4.3 Operačný systém
Operačný systém je súhrn technologických komponentov, ktoré umožňujú softvérovým prvkov
komunikovať s hardvérom. Medzi najpoužívanejší operačný systém partí rada produktov od firmy
Microsoft pod názvomWindows [14],ale existuje veľamenej známych operačných systémov, ktoré sú
populárne hlavne na špecifické účely [15]. Spomínaná špecifickosť je často hlavnou príčinou výberu
iného OS. Alternatívu poskytuje napríklad operačný systém GNU/Linux, ktorý je viac prístupný
zmenám, ponúka lepšie zabezpečenie a ekonomickú nenáročnosť, keďže je v podstate zadarmo.
3.4.4 Interaktívny systém
Pod pojmom interaktívny systém rozumieme systém, ktorý odpovedá na užívateľskú aktivitu. Tento
komponent nie je vždy povinný pri elektronických dotykových prezentáciách. Tento systém zaisťuje
prechod do koncovej užívateľskej aplikácia z operačného systému. Často býva opomínaný a je
nutný fyzický zásah administrátora, ktorý východnú aplikáciu spustí manuálne po inicializovaní
operačného systému. Nie je vylúčené, aby tento systém bol časťou operačného systému.
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3.4.5 Aplikácia užívateľského rozhrania
Najčastejšiou implementáciou užívateľského rozhrania je koncová aplikácia, s ktorou interaguje
užívateľ. Tieto ďalej delíme na interaktívne a statické (informačné), ktoré majú často iba formu info-
grafiky alebo textu. Pri interaktívnych užívateľských rozhraniach vstupuje často do hry náročnejšie
programátorské vybavenie. Táto aplikácia môže mať formu počítačového programu, ktorý beží na
op-eračnom systéme alebo dnes oveľa dostupnejšej forme webovej prezentácie spustenej v interne-
tovom prehliadači [16].
3.5 Vývojárske technológie
V tejto časti vysvetlím nástroje používané pri návrhu a implementací koncového riešenia v ďalších
častiach mojej práce.
3.5.1 GNU/Linux
Ako bolo spomenuté už vyšie, GNU/Linux je jeden z operačných systémov. Jeho vývoj sa začal v
roku 1991 a dnes na ňom spolupracujú už stovky firiem a dobrovoľníkov. Špecifický je model jeho
vývoja a distrubúcie, ho zaraďujeme do otvoreného softvéru, čo v praxi znamená, že každý si môže
jeho zdrojový kód čítať a meniť [17]. Tento operačný systém je licencovaný pod licenciou GPL (z
anglického General Public Licence), ktorá okrem voľnej distrubúcie operačného systému dovoľuje
aj jeho zmeny. V praxi to znamená, že ak nám operačný systém nevyhovuje alebo v ňom nájdeme
chybu a máme dostatočne technické znalosti, môžeme si tento systém zmeniť bez potreby súhlasu
poskytovateľa operačného systému.
Otvorený softvér
Otvorený softvér je softvér, ktorého zdrojový kód je dostupný užívateľom pod licenciou, ktorá im
umožňuje tento zdrojový kód prehliadať a poprípade ho upravovať [18]. Táto charakteristika je jeden
z dôvodov vyššej stability, kde programátor môže opravovať chyby priamo, bez toho, aby musel o
to prosiť výrobcu operačného systému. Vývoj tak spadá do obrovskej komunity na rozdiel od malej
komunity zamestnancov výrobcu iných operačných systémov. Možnosť priamo meniť operačný
systém je pri budovaní interaktívnych prezentacii výhodou.
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3.5.2 Live USB
V preklade živé USB (z anglického Universal Serial Bus) je technická metóda, za pomoci ktorej
vieme inicializovať operačný systém z USB kľúča bez toho, aby sme potrebovali meniť existujúci
operačný systém na disku počítača [19]. Operačný systém, ktorý je uložený na USB, je pritom plné
funkčný pre koncového užívateľa, ktorý môže tento USB kľúč prenášať z počítača na počítač. Zmeny
sa ukladajú priamo na USB kľúč a sú priamo presnosné [20].
3.5.3 Anaconda Kickstart
Kickstart je inštalačná metóda operačného systému GNU/Linux za pomoci inštalatéra zvaného
Anaconda. Používa sa pri ňom recept, ktorý obsahuje všetky inštalačné parametre aj kroky dopredu
definované, takže samotná inštalácia už nepotrebuje interaktívny zásah zo strany administrátora.
Okrem inštalácie sa prevedie aj konfigurácia operačného systému, takže je možné len na základne
jedného súbora nainštalovať aj s konfigurovať celý systém za pár minút. Za pomoci tohto receptu
vieme vyklonovať ten istý systém viackrát, poprípade zaviesť menšie zmeny [21].
1 t e x t
2 i n s t a l l
3 u r l −−u r l = h t t p : / / l i n u x s o f t . c e rn . ch / ce rn / s l c 6 / x86 64 /
4 l ang en US
5 keyboard us
6 ne twork −−onboo t yes −−b o o t p r o t o dhcp
7 t imezone −−u t c Europe / Zu r i ch
Zdrojový kód 3.1: príklad Anaconda Kickstart receptu (Zdroj: CERN [22])
Pre lepšie porozumenie tohoto konceptu uvádzamveľmi jednoduchý príklad receptu ako zdrojový
kód 3.1. Tento príklad prikáže systém nainštalovať v textovom móde, za použitia dodanej webovej
adresy pre získanie softvéru, nakonfiguruje anglický jazyk ako aj klávesnicu, nastaví časovú zónu pre
Zurich a prikáže používať technológie DHCP (z anglického Dynamic Host Configuration Protocol)
pre pripojenie sa do siete. Anaconda Kickstart je pre jeho veľkú škálu nastavení [23] veľmi efektívny
nástroj pre automatickú inštaláciu operačného systému.
3.5.4 NetworkManager
NetworkManager je softvérový nástroj na správu sieťových pripojení pre operačný systémGNU/Linux.
Umožňuje väčšiu flexibilitu pri konfigurácii ako konvenčné systémové nástroje, ako napríklad nas-
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tavenie priority jednotlivých sieťových pripojení, keďže sa tento softvér vie rozhodnúť pre najlepšie
možné pripojenie podľa jeho dostupnosti [27].
3.5.5 Systém správy verzí Git
Systém správy verzí je systém, ktorý umožňuje pracovať s históriou zmien danej digitálnej infor-
mácie, najčastejšie programátorského kódu [24]. Programatorovi umožňuje zobraziť jeho zmeny a
pracovať s nimi, ukladať, rušiť, porovnávať atď. Tento systém je obľúbený hlavne ako produktívny
nástroj pre kolaboratívne programovanie, kde viac ľudí pracuje na jednom zdrojovom kóde [25]. Git
je príklad takéhoto systému, ktorý sa stal vďaka dobrej podpore nelineárneho a decentralizovaného
vývoju veľmi obľúbeným. Na obrázku 3.5 je znázornená zmena telefóneho čísla v užívateľskej
aplikácií.
Obrázok 3.5: Zobrazenie zmeny v systéme Git (Zdroj: vlastný)
3.5.6 GitHub
GitHub je poskytovateľ umiestnenia repozitára systému správy verzií Git, ktorý k nemu poskytuje
aj webové rozhranie a ďalšie iné služby ako napríklad hosťovanie dokumentácie. Webové rozhranie
sa snaží priblížiť systém správy verzií Git širšiej verejnosti, bez nutnosti inštalovania tohto nástroja
pre prípadné prehliadanie a prácu so zdrojovým kódom [24].
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Obrázok 3.6: Zobrazenie zmeny na webovej stránke GitHub (Zdroj: vlastný)
3.5.7 Vzdialená správa cez SSH
Pre prístup k systému na diaľku slúži vzdialená správa, teda služba, ktorá nám poskytuje podobný
prístup k zariadeniu ako keby sme boli fyzicky pri ňom. Vzdialená správa systému je užitočná najmä
pri väčšom počte spravovaných počítačov, ktoré sú často aj ďaleko od miesta administrácie. SSH (z
anglického Secure Shell) je protokol, ktorý takúto vzdialenú správu umožňuje. Administrátor sa k
vzdialenému počítaču pripája cez internet a môže na ňom pracovať, ako keby mal počítač fyzicky
pri sebe, pri čom celá komunikácia prebieha kryptovane [26].
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Kapitola 4
Analýza súčasnej situácie
4.1 Firma HTM trade s.r.o.
Firma HTM trade spol s.r.o. so sídlom vo Zvolene, sa zaoberá konzultáciou a obchodovaním v
oblasti leteckej a letiskovej techniky, ako aj vývojom a podporou softvérových riešení. Vlajkovou
loďou medzi produktami firmy je prezentačný hardvér spolu so softvérom, ktorý je vytvorený pre
koncového zákazníka na mieru za využitia dostupných hardvérových a softvérových riešení.
V roku 2014 mala firma dvoch zamestnancov a obrat činil okolo desať tisíc eur [9].
Z charakteru služieb spomínanej firmy vyplýva individuálny prístup ku každému projektu.
Existuje však mnoho aspektov výrobného procesu, ktoré sú pri každom projekte podobné, niektoré
dokonca zhodné. Ich konsolidácia do jednotných technických procesov ponúka zníženie obtiažnosti
vývoja a teda zefektívneniu vývoja, čo sa logicky zobrazí aj ako minimalizácia nákladov. Moja práca
sa bude venovať najmä interaktívnym prezentáciám vyvíjaných toutou firmou, hlavne procesom
vývoja interaktivneho prezentačného hardvéru a softvéru.
4.2 Technické riešenia
Aktuálne sú technické riešenia ponúkaného projektu veľmi individuálne pre každý projekt. Týmto
myslím ako aj hardvérovú stránku tak aj softvérovú. Ponúka hardvérových riešení nie je až tak veľká,
keď zoberieme do úvahy podmienky akými sú napríklad nutnosť servisu a dodania hardvéru na
území Slovenskej republiky a Českej republiky, kde firma smeruje svoje trhové aktivity. Toto ale
neplatí v oblasti softvérových riešení, ktoré sú aktuálne absolútne individuálne. Taktiež, čo sa týka
softvérového riešenia, toto sa skladá z viacerých technických komponentov, ktoré môžeme vidieť na
digrame 3.1 v predchádzajúcej kapitole.
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4.2.1 Dotykový hardvér
Doposiaľ firmavyberala tento hardvér taktiež individuálne pre každý projekt zvlášť a to na odporúčanie
výrobcu softvérových komponentov. V teoretickej časti sme si predstavili dostupné technológie v
oblasti dotykového hardvéru. Doposiaľ mala táto firma možnosť využívať iba resistivne dotykové
obrazovky, ktoré sú síce lacnou alternatívnou, ale odráža sa na oveľa menšej životnosti a kvalite
obrazu.
4.2.2 Operačný systém
Výber operačného systému nie je vo firme taktiež štandardizovaný a vychádza z odporúčaní soft-
vérového dodávateľa, ktorý samenil podľa projektu.Najčastejšiou voľbou boli však operačné systémy
založené na jadre GNU/Linux, hlavne z dôvodu jednoduchšiemu technickému prispôsobeniu. Výber
operačného systému ma dopad na cenu projektu a aj na cenu budúcej podpory, z ktorej pohľadu je
inviduálna verzia pre každý projekt dlhodobo neudržateľná.
4.2.3 Interaktívny systém
Tento komponent bol často opomínaný a nikdy nebol plné automatizovaný. Vyžadoval teda obsluhu
personalu pri zapínaní a vypínaní technického riešenia, ako aj manuálne kroky potrebné k uvedeniu
do prevádzky. Ako príklad by som uviedol prihlásenie sa do systému, spustenie internetového
prehliadača a ručne spustenie užívateľského rozhrania zadaním internetovej adresy do prehliadača.
4.2.4 Aplikácia užívateľského rozhrania
Najčastejšiou implementáciou užívateľského rozhrania je webová prezentácia, niekedy obohatená
o prvky Adobe Flash, ktoré predstavovali bezpečnostnú hrozbu. Samotná aplikácia bola vždy pro-
gramovaná v jazyku Ruby, ktorý má značnú popularitu [28] pri webových aplikáciách.
Programovací jazyk Ruby
Ruby označujeme ako interpretovaný skriptovací jazyk, čo znamená, že nie je nutné jeho preloženie
do strojového kódu, ale samotný skript programu je interpretovaný iným programom, ktorý nazý-
vame interpreter a nasledovné sú ním tieto inštrukcie vykonávané. Medzi výhody tohoto prístupu
zaraďujeme jednoduchosť a kompatibilitu pri použití jednej verzie interpretera. Nevýhoda môže byť
malá flexibilita pri narábaní s operačnou pamäťou. Ruby vzniklo v roku 1995 a jeho autorom je
Jukihiro Macumoto. Vďaka aplikačnému rámcu RoR (z anglického Ruby On Rails) získal značnú
popularitu programátorov webových prostredí [28].
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4.3 Ekonomická stránka
Stručne sa pozrieme aj na ekonomickú stránku súčasnej situácie. Vychádzam z interných materiálov
firmy HTM Trade s.r.o. ktoré mi boli poskytnuté.
4.3.1 Náklady na realizáciu projektu
Najväčšia položka na kapitálové náklady je samotný dotykový hardvér. Aktuálne firma nemá štan-
dardizovaný model, a teda prichádza o možnosť výhodnejšieho kontraktu s dodávateľom, ktorý
taktiež nie je unifikovaný, ale vyhľadáva sa individuálne na každý projekt. Korpus pre dotykový
hardvér naopak dodáva jedna umelecká firma, za pomoci dlhodobého kontraktu, ktoré je logicky
výhodnejší ako ad-hoc projekt.
V dvoch prípadoch bol použitý operačný systém Microsoft Windows XP. Náklady na projekt sa
tak navýšili o licenčne poplatky tohoto operačného systému. Na druhú stranu bolamzda systémového
administrátora o niečo nižšia.
Ďalšiou dôležitou položkou sú prevádzkové náklady pri vývoji projektu, ktoré zahrňujú mzdu
programátorom a technikom. Individuálny prístup ku projektom sa aj v tejto oblasti ukazuje ako
nevýhoda, keďže túto položku bolo možné vyčísliť iba po začatí projektu a získaní požiadaviek
od klienta. Z ôsmich realizovaných projektov do konca roka 2014 spolupracovala firma so šiestimi
programátormi, ktorí sa zameriavali iba na užívateľské rozhrania a tromi technikmi, ktorí mali na
starosti hardvér ako aj operačný systém.
Na diagrame 4.1 zobrazujem súčasný stav objednávkového procesu, ktorý musí firma podstúpiť
pre realizáciu konečného produktu. V praktickej časti sa na tento proces pozrieme bližšie a budeme
sa snažiť minimalizovať náklady na ľudské zdroje.
Keďže IT projekty sú náročné na prierezové znalosti ľudí [29], dokážeme prostredníctvom
zlepšenia technických procesov pri optimalizácií vo výrobe znižovať náklady na projekt a to tak,
že personálu s nízkou úrovňou hybridnej kariéry, sprostredkujeme postup, ktorý by inak boli za
hranicami ich znalosti.
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Obrázok 4.1: Komunikácia pri realizácii projektu (Zdroj: Vlastný, upravené podľa [9])
4.3.2 Náklady na podporu projektu
Väčšina projektov zahŕňa aj podporu po dodaní produktu. Najčastejšie sa vyskutujú drobné zmeny
v projekte postupom času, ako aj nepredvídateľné incidenty. Podpora predaného produktu môže
nečakane navýšiť mzdové náklady, preto je nutné s touto položkou v praxi počítať [30]. Podporu
už dodaných projektov zabezpečuje jedna osoba, ktorá nemá programátorské zázemie a spätne
spolupracuje s programátorom, ktorý daný projekt vypracoval. Podporná dokumentácia takmer
neexistuje, jednotlivé dokumenty sú uložené iba preposielanim emailom.
Značnú časť prostriedkov vynaložených na podporu tvorí okrem personálnej mzdy aj cestovanie
ku klientom. Tu sa ponúka možnosť značne znížiť tieto náklady (aj časové) za pomoci vzdialeného
prístupu k technickému riešeniu.
V prípade technického personálu rozlizujeme náklady na vývoj a na podporu, keďže sa mz-
dové podmienky líšia. Táto situácia vychádza z faktu, že nepoznáme dopredu objem práce pre
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podporudaného produktu.
4.4 Zhrnutie mzdových nákladov
Z údajov od firmy HTM Trade s.r.o. som zostavil nasledujúcu tabuľku. Jedná sa o zhrnutie
priemerných mzdových nákladov na projekt, rozdelené podľa príslušných pracovných pozícií. Ro-
zlišujem taktiež výdaje na vývoj aplikácie a nasledovnú podporu.
Rola
pracovníka
Cena
člověkohodiny
Počet
hodín Suma
Predajca 5 40 200
Programátor (vývoj) 8 120 960
Programátor (podpora) 10 30 300
Systémový inžinier (vývoj) 7 40 280
Systémový inžinier (podpora) 8 10 80
Hardvérový inžinier (vývoj) 7 10 70
Hardvérový inžinier (podpora) 8 2 16
Celkové náklady na projekt 1906
Tabuľka 4.1: Zhrnutie mzdových nákladov na projekt (v EUR)
(Zdroj: Vlastný, upravené podľa [9])
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Kapitola 5
Vlastný návrh riešenia
Cieľom tejto kapitoly je naviazať na poznatky z teoretickej časti a navrhnúť vlastne riešenie problému.
5.1 Technické riešenie
Technické riešenie rozdeľujem na časť hardvérovú, ktorá sa bude zaoberať výberom vhodného
hardvéru a časť softvérovú, ktorá sa naopak bude zaoberať navrhnutím a realizáciou softvérovej
časti. Obe časti spolu prezentujeme ako výsledné technické riešenie, ktoré bude využité pri vývoji
produktu.
5.1.1 Hardvér
Pri výbere hardvéru som si rozpísal kritériá, podľa ktorých bol vybraný. Zohľadniť som musel
dostupnosť servisu a to nielen v blízkosti sídla firmy, ale aj v blízkosti budúcich klientov. Po
konzultácii s riaditeľom firmy sme rozpísali nasledovné kritériá pre výber dotykového zariadenia,
ktoré som zoradil podľa dôležitosti zostupne.
1. Dostupnosť servisu na územiach Slovenskej republiky a Českej republiky, ak možné aj
pozáručného
2. Možnosť integrácie počítačovej jednotky priamo do obrazovky
3. Podpora HD (z anglického high-definition) video, teda rozlíšenie najmenej 1 280 na 720
grafických bodov
4. Výber aspoň dvoch rôznych dodávateľov hardvéru
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5. Vbudované reproduktory
Vymenované parametre boli pri mojom hľadaní povinné. Keďže každý projekt má svoje špeci-
fikácie, nie je možné vybrať iba jeden model, ale je nutné navrhnúť aj alternatívy, už len z cenového
pohľadu, keďže nie každý projekt je rovnako navrhnutý aj z ekonomického pohľadu. Nasledujúca
tabuľka zobrazuje skúmané modely dotykových zariadení. Prijaté alternatívy sú vyznačené zelenou
farbou.
Produkt Servis v SK/CZ Zabudovane PC High-definition Reproduktory
Elo Touch Solutions 4201L 3 3 3 3
Elo Touch Solutions 2740L 3 3 3 3
BenQ RP651+ 3 7 3 3
BenQ RM650 3 3 3 3
Samsung DB55D 7 7 3 3
Samsung DM82D 7 3 3 3
Planar Helium PCT2785 7 3 3 3
Aquos Board PN-L703B 7 3 3 3
Tabuľka 5.1: Porovnanie výberu dostupných dotykových zariadení
(Zdroj: Dokumentácia produktov od predajcov [31] [32] [33] [34])
V príbehu hľadania vhodnej dotykovej obrazovky som zmenil kritérium dostupnosti servisu v
oboch republikách na dostupnosť aspoň v jeden republike, keďže sa ukázalo, že Česká republika
má väčšie možnosti ponuky. Keďže aktuálne Česká republika a Slovenská republika používajú inú
menu, treba dať pozor na zmeny kurzu českej koruny k euru. Výber bol na začiatku iba na základné
parametry od výrobcu, v čase realizácie sme mali možnosť všetky vybraté obrazovky odskúšať a
nenašli sme žiadne technické problémy, ktoré by niektorí z vybraných modelov diskvalifikovali.
Výber dotykového hardvéru sa ukázal menej komplikovaný ako som čakal.
5.1.2 Softvér a prezentácia
Po výbere vhodného hardvéru nastal čas navrhnúť softvér, ktorý by vývoj konečného produktu uľahčil
čo najviac, ako aj po technickej tak po procesnej stránke. Pripomeniem tabuľku 4.1 z teoretickej
časti, ktorá ilustruje náklady na ľudské zdroje, ktoré tvoria podstatnú časť celkových nákladov na
projekt.
Pri úvahách o zefektívnenie celého procesu som došiel k názoru, že je možné časť technických
ľudských zdrojov nahradiť technickým riešením. Na obrázku 5.1 znázorňujem náhradu systémového
inžiniera (systémového administrátora) ako aj hardvérového inžiniera technických riešením, ktorý
popíšem ďalej. Programátorský zdroj musíme zachovať z dôvodu odlišnosti projektov. V prípade, že
jediné, čo by sa pri produkte menilo je len textový obsah, vedeli by sme aj túto časť zefektívniť.
25
Obrázok 5.1: Technické riešenie nahradí ľudské zdroje (Zdroj: vlastný)
Výrobna obrazu OS s aplikáciou
NNamiesto inštalácie a údržby operačného systému, využijeme technológiu živého USB, ktorú som
popísal v teoretickej časti. Softvérovo si vygenerujeme operačný systém, ktorý bude zahŕňať aj
našu aplikáciu. Tento obraz bude vo formáte ISO a bude ho možné nahrať na rôzne nosiče, ako sú
DVD alebo USB. Priemerná veľkosť tohoto obrazu bude do 1 GB a bude možnosť ju distribuovať
cez internet, ako aj archivovať. Pre jeho vygenerovanie používame softvér livecd-creator, ktorý je
štandardnou súčasťou väčšiny distribúcie operačného systému GNU/Linux. Nasledujúci obrázok 5.2
zobrazuje diagram vygenerovania nového USB obrázku, ktorý môže byť nasledovné nahratý na USB
kľúč.
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Obrázok 5.2: Výrobné schéma živého USB s užívateľskou aplikáciou (Zdroj: vlastný)
Výrobna živého USB
Tento kľúč bude zákazníkovi dodaný aj s dotykovým hardvérom. Celá aplikácia aj s operačným
systémom bude na jednotnom USB kľúči [36]. Aktualizácie prezentácie budú môcť byť na jed-
notlivých kľúčoch, ktoré budú zaslané zákazníkovi. Jediné, čo od neho bude požadované, je výmena
kľúča v dotykovej obrazovke s možnosťou vrátiť sa k staršej verzi jednoduchou výmenou kľúča za
starší. Softvér pre vytváranie USB kľúča je pre užívateľa priateľský, stačí vybrať len obraz živého
systému, ktorý sme vygenerovali v predchádzajúcom kroku a vybrať USB kľúč, ktorý chceme na
nahranie využiť. Príklad použitia programu liveusb-creator je na nasledujúcom obrázku 5.3. Pro-
gram bude vedieť obsluhovať aj netechnicky personál, ktorý bude potrebovať iba refrenciu na webovú
prezentáciu uloženú v systéme Git, ktorú poskytne programátor tohto prostredia.
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Obrázok 5.3: Obrazovka nástroja liveusb-creator (Zdroj: Stránky projektu liveusb-creator [37])
Spustenie živého USB
Spustenie operačného systému bude prebiehať iba z koncového USB kľúča, ktorý bude zahrňovať
všetky komponenty potrebné na fungovanie koncovej prezentácie. Obrázok 5.4 ilustruje technický
cyklus od zapnutia dotykového zariadenia až po jeho vypnutie.
Po zapnutí dotykovej obrazovky sa načíta operačný systém zo živého USB kľúča, ktorý nasle-
dovne zistí či je dostupné internetové pripojenie a ak áno, stiahne potenciálne aktualizácie webovej
aplikácie. Tieto aktualizácie budúmôcť byť nasledovne skupinovo spojené a dodané ako aktualizačný
USB kľúč, keďže internetové pripojenie môže byť pomalé alebo vôbec nedostupné. Po aktualizácií
webovej aplikácie sa operačný systém pripojí na server firmy HTM trade a zistí či existujú vzdi-
alené príkazy, ktoré by sa mali vykonať. Tieto príkazy môžu byť ľubovoľné, od prípadného zberu
štatistík až po opravné príkazy, ak ich niekedy bude programátor potrebovať. Tento cyklus sa od
štartovanie dotykovej obrazovky oddelí a bude sa vykonávať v preddefinovanom intervale, aktuálne
nastavenom na tridsať minút. Nasledovne sa spustí užívateľské rozhranie a načíta sa webová aplikácia
pre koncového užívateľa. Vypnutie bude možné aj automaticky o predefinovanom čase.
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Obrázok 5.4: Technický cyklus dotykového zariadenia (Zdroj: vlastný)
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Správa verzií USB kľúčov
Výhoda využitia USB kľúčov pre jednotlivé verzie prezentácie je hlavne v možnosti rozdeliť tieto
verzie fyzicky. Koncový užívateľ bude mať možnosť narábať s rôznymi USB kľúčmi, na ktorých
bude vždy iná verzia. Toto dáva možnosť odskúšanie novej verzie bez väčšieho rizika návratu na
staršiu verziu.
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5.2 Konečná podoba technického riešenia
Na navrhnuté technické riešenie sa v tejto kapitole pozrieme technicky viac na detaily.
5.2.1 Operačný systém
Ako základ operačného systému použijeme linuxovú distribúciu Fedora, tento výber plynie z osobnej
skúsenosti. Tento operačný systém smemuseli pre naše potreby mierne upraviť za pomoci Anaconda
súborov [38]. Prvou úpravou bolo zabezpečenie automatického prihlásenia užívateľa kiosk do sys-
tému, ktorý sme docielili úpravou systemd skriptu, ktorú vidíte na zdrojovom kóde 5.1. Zmenil som
taktiež základné grafické prvky distribúcie [39], loga Fedora projektu som zamenil za logá firmy
HTM Trade.
1 mkdir / e t c / sys temd / sys tem / g e t t y@t t y5 . s e r v i c e . d
2 c a t > / e t c / sys temd / sys tem / g e t t y@t t y5 . s e r v i c e . d / a u t o l o g i n . con f
3 << FOE
4 [ S e r v i c e ]
5 Ex e cS t a r t =−/ u s r / s b i n / a g e t t y −−a u t o l o g i n k i o s k −−n o c l e a r
6 Type= s imp l e
7 R e s t a r t = a lways
8 A l i a s = g e t t y . t a r g e t . wants / g e t t y@t t y5 . s e r v i c e
9 FOE
Zdrojový kód 5.1: Potrebné zmeny pre automatické prihlasovanie užívateľa kiosk (Zdroj: vlastný)
Druhou úpravou bolo nasadenie našeho vlastného štartovacieho skriptu, ktorý sa spustí ihneď
po prihlásení užívateľa kiosk do systému. Tento systém zabezpečuje aktualizáciu webovej aplikácie,
otočenie obrazu v prípade zvislého umiestnenia dotykovej obrazovky a iné drobnosti ako napríklad
skrytie kurzoru alebo naprogramovanie automatického vypínania sa. Pre jeho dĺžku tento skrípt
nebudem ukazovať celý, ale iba jeho časti, ale je možné ho nájsť v gitovskom repozitáre mojho
projektu.
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5.2.2 Webová aplikácia
Konečná podoba webovej aplikácie záleží od programátora projektu. Našou úlohou je len túto
aplikáciu dostať na naše živé USB a spustiť ju.
Túto časť zabezpečuje skript startup.sh, ktorý sa spustí po prihlásení užívateľa kiosk. Tento
skript zabezpečuje viac úloh. Na úplnom začiatku sa skúsime pripojiť na bezdrátovú sieť, ktorú
máme dopredu zadanú. Ak sa nám to podarí, stiahneme aktualizácie webovej aplikácia zo systému
Git. Nasledovné spustíme webový server rackup [40], ktorý nám bude obsluhovať danú webovú
aplikáciu. Ďalšiou podstatnou úlohou bude pretočenie obrazovky, keďže vo väčšine prípadov je
obrazovka orientovaná zvisle, nie vodorovne, ako je to prípad u televíznej obrazovky. Nakoniec
naším skriptom zabezpečíme túto obrazovku, aby koncový užívateľ nemal možnosť z webovej
aplikácie vyjsť.
5.2.3 E-mailový systém
Jednou z častých požiadaviek je aj možnosť zasielanie e-mailu z webovej aplikácie. Pre prípad, že by
zákazníkov poskytovateľ internetového pripojenia mal veľmi striktnú ochranu proti nevyžiadanému
e-mailu (SPAM) som musel použiť služby tretiej strany na zasielanie e-mailu.
Vybral som službu MailGun.com, ktorá umožňuje posielanie e-mailu cez webové API (z an-
glického Applica-tion Programming Interface). Bezplatný balíček tejto služby umožňuje poslať až
desať tisíc e-mailov mesačne, čo by malo byť pre väčšinu projektov dostačujúce.
5.2.4 Vzdialená správa
Dôležitou časťou technického riešenia je aj vzdialená správa, kde nemusí technik v prípade problémov
navštevovať zákazníka fyzicky, ale môže väčšinu úkonov urobiť vzdialene. V mojom technickom
riešení som implementoval dve možnosti vzdialenej správy, ktoré by sme mohli rozdeliť na aktívnu
a pasívnu. Oba prípady som ilustroval na obrázku 5.5.
Aktívna vzdialená správa spočíva vo vytvorení SSH tunela na server firmy HTM trade. Servisný
technik môže po pripojení na server firmy HTM trade sa nasledovné pripojiť priamo na dotykovú
obrazovku, ako keby bol fyzicky na mieste. Pri tomto postupne používané reverzný SSH tunel, ktorý
je špecifický typ sieťového tunelu za pomoci ktorého je možné obísť firewall, ktorý je u väčšiny
zákazníkov nainštalovaný.
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Pasívna vzdialená správa spočíva v stiahnutí priklazov zo serveru firmyHTM trade v intervaloch,
ktoré sú predbežné nastavené na tridsať minút a jemožnosť ich zmeniť. Tieto inštrukcie sú vykonané a
ich výsledok je nasledovné poslanie na server firmy HTM trade. Výhodou v tejto pasívnej vzdialenej
správe je to, že nevyžaduje dlhodobé a stabilné internetové pripojenie ako je tomu umetódy aktívnej.
Výsledok bude odoslaný pri prvom pripojení na internet. Na rozdiel od aktívnej metódy, pasívna
metóda využíva protokol HTTP(S), ktorý je u väčšiny firewallov povolený.
Obrázok 5.5: Aktívna a pasívna vzdialená správa (Zdroj: vlastný)
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Zabezpečenie prístupu v prípade aktívnej správy je na základe hesla, ktoré zadáva administrá-
tor pri pripojeni. V prípade pasívnej vzdielenej správy je pripojenie automatické v predefinovanom
intervale a je teda nevyhnutné zabezpečiť tento proces proti zneužitiu. Vybral som dvojité zabezpeče-
nie, v ktorom používam prístup na základné IP (z anglického Internet Protocol) adresy stroja ale aj
statického hesla. V ukážke kódu 5.2 je príklad použitia takéhoto zabezpečenia za pomoci webového
servera Apache.
1 <Loca t i o n />
2 AuthType Bas i c
3 AuthName ” Password P r o t e c t e d ”
4 Au thUse rF i l e / e t c / h tpasswd
5 Requ i r e v a l i d−u s e r
6 S a t i s f y any
7 Deny from a l l
8 Allow from 209 . 1 72 . 1 3 . 1 23
9 </ Loca t i on>
Zdrojový kód 5.2: Konfigurácia zabezpečenia heslom a IP adresou (Zdroj: Učíme se RED HAT LINUX [41])
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5.3 Ekonomický dopad
Z dvoch realizovaných projektov sommal možnosť vypočítať ekonomický dopadmôjho navrhnutého
riešenia, ktorý som zapracoval do tabuľky 5.2. Zodpovednosť vygenerovať živé USB teraz spadá na
konateľa, teda predajcu produktu, ale zároveň odpadá nutnosť systémového a hardvérového inžiniera.
Mzdové požiadavky sa znížili o viac ako 20% na projekt. Vývoj samotnej aplikácie sa časovo
zefektívnil o viac ako 40%.
Rola
pracovníka
Cena
člověkohodiny
Počet
hodín
(pred)
Počet
hodín
(po)
Suma
(pred)
Suma
(po)
Predajca 5 40 45 200 225
Programátor (vývoj) 8 120 120 960 960
Programátor (podpora) 10 30 30 300 300
Systémový inžinier (vývoj) 7 40 0 280 0
Systémový inžinier (podpora) 8 10 0 80 0
Hardvérový inžinier (vývoj) 7 10 0 70 0
Hardvérový inžinier (podpora) 8 2 0 16 0
Celkové náklady na projekt 1906 1485
Tabuľka 5.2: Zhrnutie mzdových nákladov pred a po
(Zdroj vlastný, vychádzam z interných materiálov firmy [9])
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5.4 Praktické nasadenie
V tejto kapitole by som rád predstavil príklady reálneho praktického nasadenia, ktoré sme stihli s
firmou realizovať počas písania tejto bakalárskej práce. V obchoch prípadoch sa jednalo o interak-
tívnu prezentáciu pre ortopedické ambulancie. V posledom prípade pribudol aj prvok interaktívneho
formulára, ktorý môžu pacienti vyplniť a tým zaslať spätnú väzbu pre personál ambulancie.
V poslednej časti tejto kapitoly prezentujem aj návrh nasadenia môjho riešenia vo firme Makro,
keďže je počas písania tejto bakalárskej práce iba v štádiu realizačného návrhu.
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5.4.1 Ortotech
Moje riešenie bolo použité pri realizácii interaktívnej prezentácie v ortopedickej ambulanciíOrtotech
v Banskej Bystrici.
Pri realizácii bola použitá obrazovka 2740L od firmy E loTouch S olutions. Na o brázku 5 .6 je
možné vidieť webovú prezentáciu naprogramovanú programátorom firmy HTM trade.
Obrázok 5.6: Výsledné užívateľské rozhranie (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
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Na nasledujúcom obrázku 5.7 je konečná podoba technického riešenia zabudovaná do steny
priamo u zákazníka.
Obrázok 5.7: Konečný produkt v čakárni ordinácie Ortotech (Zdroj: Interný materiál firmy [9]).
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5.4.2 ArtroPro
Moje riešenie bolo využité aj pri realizácii interaktívneho užívateľského riešenia pre firmu ArtroPro
v meste Martin.
Pri realizácii bola použitá dotyková obrazovka 4201L od firmy EloTouch Solutions. Webová
prezentácia bola podobná ako u projektu pre firmu Ortotech, s výnimkou textov a interaktívneho
formulára. Na obrázku 5.8 je možné vidieť zabudovanie obrazovky do panelu v stene v ordinácii.
Obrázok 5.8: Zabudovanie do nástenného panelu (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
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Testovanie konečného riešenia a vylaďovanie chýb. V budúcnosti bude možnosť ku klientovi vyslať
iba pracovníkov na osadenie obrazovky a zákazník si za pomoci svojho živého USB kľúča bude
môcť spustiť prezentáciu samostatne.
Obrázok 5.9: Inštalácia a testovanie konečného riešenia (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
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Na nasledujúcom obrázku 5.10 vidno konečnú podobu produktu pre klienta. Je umiestnená priamo v
čakárni ordinácie, takže pacienti môžu s toutou prezentáciou interagovať pri čakaní, ale aj zanechať
spätnú väzbu lekárom, ktorá sa nasledovne odošle e-mailom riaditeľovi inštitútu.
Obrázok 5.10: Konečná podoba produktu (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
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5.4.3 Makro
Nasledovné predstavujem návrh riešenia pre firmu Makro. Keďže je v čase písania mojej práce iba
vo výberovom konaní, pripájam iba navrhovanú vizualizáciu
Obrázok 5.11: Návrh riešenia prezentácie vín vo firme Makro (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
Obrázok 5.12: Návrh riešenia prezentácie vín vo firme Makro (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
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Obrázok 5.13: Návrh konečnej aplikácie prezentácie (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
Obrázok 5.14: Návrh konečnej aplikácie prezentácie (Zdroj: Interný materiál firmy [9])
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Kapitola 6
Záver
Cieľom mojej bakalárske práce bolo vytvorenie technického riešenia pre vývoj interaktívnych
prezentácii produktov, zväčša prezentácií na dotykových prístrojoch ako sú dotykové obrazovky
a tablety. Na začiatku som analyzoval súčasný stav vo firme HTM Trade s.r.o. a nasledovne som
navrhol technické riešenie pre zlepšenie súčasného stavu. Po preskúmaní realizovaných projetov
s mojím riešením som dospel k názoru, že cieľ bakalárskej práce bol splnený, keďže sa podarilo
vďaka zavedeniu môjho technického riešenia znížiť mzdové a časové náklady na projekt o viac ako
20%.
Samotné technické riešenie je realizované otvorenou formou a všetky zdrojové súbory sú k
dispozícii pod verejnou licenciou, ktorá umožňuje ďalšie rozvíjanie riešenia, potencionálne aj vo
forme diplomovej práce. Zdrojový kod je súčasťou prílohy tejto práce a je aj zverejnený na adrese
https://github.com/xpmahut00/iso-generator.
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